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บทคัดย่อ 
           การวิจัยในครั้งน้ี มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับเทคนิคซินเน็คติกส์ผ่านคลาวด์
เทคโนโลยี เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และการสร้างนวัตกรรม ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 2) ตรวจสอบความตรง
ของรูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานที่พัฒนาขึ้น และ 3) ศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานที่พัฒนาขึ้น                             
เป็นการวิจัยเชิงพัฒนา (Developmental Research) กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้คือ นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียน ETM 344                                    
การถ่ายภาพขั้นสูงเพื่องานโฆษณา  ภาคการศึกษาที่ 1/2557 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี  ซึ่งได้มา                                      
จากการสุ่มตัวอย่างอย่าง ง่าย (Sample Random Sampling) โดยวิธีการจับฉลาก จ านวน  15 คน ใช้ระยะเวลา                          
ในการทดลอง 12 สัปดาห์ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการศึกษาพบว่า 1) รูปแบบการเรียน
เรียนรู้แบบโครงงานที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบที่ส าคัญ ได้แก่ ผู้สอนและผู้เรียน  ภารกิจการเรียนรู้          
เครื่องมือทางปัญญา แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ และช่องทางการติดต่อสื่อสาร และขั้นตอนการเรียนรู้ที่ส าคัญ ประกอบด้วย                    
5 ขั้นตอน ได้แก่  ขั้นที่ 1 การเตรียมความพร้อมและฝึกปฏิบัติ ขั้นที่  2 การสร้างแรงบันดาลใจและความท้าทาย                                      
ขั้นที่ 3 การออกแบบหัวข้อและวางแผน ขั้นที่ 4 การสร้างความคิดใหม่ ขั้นที่ 5 การพัฒนาต้นแบบและทดสอบ และ                               
ขั้นที่  6 การเขียนรายงานและน าเสนอ 2) ผลการตรวจสอบความตรงของรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น พบว่า                                            
รูปแบบการเรียนรู้มีความตรงเป็นที่ยอมรับจากผู้เช่ียวชาญ  (IOC=1.00) 3) ผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น พบว่า         
ทักษะความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น อยู่ในระดับดีมาก  ( x  = 4.55  S.D. = 0.56) 
ทักษะการสร้างนวัตกรรมของผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น อยู่ในระดับดีมาก ( x  = 4.63  S.D. = 0.43) 
และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมาก ( x  = 4.45  S.D. = 0.57)  
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  The purposes of this research were 1) to develop of project-based learning model using synectics 
technique via cloud technology to enhance creativity and innovation, 2)  to evaluate the validity of                             
learning model, and 3) to study the effect of using learning model. The research design was developmental 
research divided into 3 phases as 1) model development phase, 2) model validation phase, and 3) model 
use phase. The 15 samples were the students who registered a course ETM 344 Advanced Photography for 
Advertising in semester 1 of the academic year 2014, King Mongkut's University of Technology Thonburi 
( KMUTT) , Bangkok, Thailand derived from simple random sampling. The experiment was conducted 12 
weeks. The data was statistically analyzed by mean and standard deviation.                                      The 
research results were as follows 1)  a developed learning model found that comprises of                                              
5 components; 1. Instructor and Learners 2. Learning Tasks 3. Cognitive Tools 4. Learning Resources and                                                                         
5. Communication Channels. Learning steps of learning model comprises of 6 steps; 1. Preparation and 
Practice 2. Inspiration and Challenge 3. Designing Topic and Planning 4. Generating New Ideas 5. Prototyping 
and Testing and 6. Reporting and Presenting 2)  The evaluation of validity of learning model which validity 
from an examination of experts found that the validity of learning model was acceptable ( IOC=1.00)      3) 
The effect of using learning model found that enhancing learning outcomes of the students in  creativity 
skill of students at a very good level, the innovation skill of students at a very good level, and  the students 
expressed a high level of satisfaction towards a development of learning model.          
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1. บทน า 
ปัจจุ บั น เป็ นสั งคมยุ คสารสน เทศหรื อที่ เ รี ยกว่ า                    
“สังคมแห่งการเรียนรู้” ความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร ได้เข้ามามีบทบาทเกี่ยวกับการ
ด าเนินชีวิตของประชากรโลก และทวีความส าคัญมากขึ้น                 
ตามกระแสโลกาภิวัตน์ โดยเฉพาะก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลง                
ทางการศึกษา การพัฒนาระบบต่าง ๆ พัฒนาระบบข้อมูล
ข่ า วสาร  พัฒนาระบบการคิ ด ให้ สามารถประยุ กต์                             
และ ใ ช้ ค ว าม รู้ ไ ด้ อ ย่ า งมี ป ร ะสิ ท ธิ ภ าพอย่ า งสู ง สุ ด                               
สามารถแสวงหาความรู้เพิ่มเติมจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ                       
โดยผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่สามารถเช่ือมโยง                     
ข้อมูลข่าวสารทั่วโลกเข้าด้วยกัน จึงเป็นทางเลือกใหม่                             
ในสังคมข่าวสารที่สามารถส่งถึงกันได้ทันที การน าเอา
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เข้ามาใช้กับระบบ
การศึ กษา  โดย เฉพาะการ เ รี ยนการสอนออนไลน์                             
ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จึงมีบทบาทส าคัญอย่างมาก                    
ในการจัดการศึกษาในยุคสังคมบนฐานความรู้ 
จากพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ  (ฉบับที่  3)                        
พ.ศ. 2553 หมวดที่ 9 เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา การจัดการ
ศึ กษ า ใ นอนาค ตที่ จ ะ ถึ ง นี้ จ า เ ป็ นต้ อ งยึ ด แ นวต า ม
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ เพื่อให้เกิดประโยชน์
สูงสุดอย่างไรก็ตามการด าเนินการจัดการศึกษาทั้งในปัจจุบัน
และในอนาคต คงปฏิเสธไม่ได้ถึงความจ าเป็นต่อการน าเอา
เทค โน โลยี ม า ใ ช้ เพื่ อด า เนิ นจั ดก ารศึ กษา ในการนี้
คณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติตระหนัก ถึงประเด็นนี้จึงได้
น าเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาบรรจุลงไปในพระราชบัญญัติ
การศึกษาแห่ งชาติอย่ า ง เน้นหนักและชัด เจน  ซึ่ ง ใน
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2553 












การสอนผ่านเว็บไว้ เช่น กิดานันท์  มลิทอง ให้ความหมายว่า
การเรียนการสอนผ่านเว็บ ว่าเป็นการใช้เว็บในการเรียน                 
การสอนโดยอาจใช้เว็บเพื่อน าเสนอบทเรียนในลักษณะ             
สื่อหลายมิติของวิชาทั้งหมดตามหลักสูตร  หรือใช้เพียง                         
การเสนอข้อมูลบางอย่าง เพื่อประกอบการสอนก็ได้                    
รวมทั้งใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะต่าง ๆ ของการสื่อสาร                      
ที่มีอยู่ในระบบอินเทอร์เน็ตเช่น การเขียนโต้ตอบกันทาง
ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์และการพูดคุยสดด้วยข้อความและ
เสียงมาใช้ประกอบด้วยเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด [3]  












ค่อนข้างมากเพราะเป็นโครงสร้างส าคัญ ในการสนับสนุน               
การเรียนการสอนที่เป็นรูปธรรมและสามารถเห็นได้ชัดเจน       
โดยมักลืมกันไปว่า ยังมีองค์ประกอบอีกด้านหนึ่งที่ส าคัญ                   
ไม่แพ้กันก็คือ วิธีการเรียนการสอนที่จะมาประกอบเข้ากับ               
ตั ว เ ทค โน โ ลยี  จึ ง จ ะท า ให้ เ กิ ด ก า ร เ รี ย นกา รสอน                              
ที่มีประสิทธิภาพได้ [5]  
การเรียนทางด้านเทคโนโลยีการถ่ายภาพและวีดิทัศน์                     
ในปัจจุบัน มุ่งสอนและพัฒนาผู้ เรียนให้เป็นผู้พัฒนาและ
ออกแบบด้ านการถ่ ายภาพเพื่ อ ให้ เป็นที่ ยอมรับของ
ตลาดแรงงาน การถ่ายภาพเพื่อการโฆษณามีวัตถุประสงค์             
มุ่งให้ผู้ เรียนมีความรู้และน าความรู้นั้นไปใช้ท างานได้                
ผู้ เรียนสามารถถ่ายภาพได้อย่างถูกต้อง สวยงามและ                      
มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ในการสร้างผลงานภายในสตูดิโอ
และภายนอกสตูดิโอ ซึ่งผู้ เรียนจะต้องรู้จักคิดแก้ปัญหา              
เพื่อจะได้ เกิดการเรียนรู้จากของจริงและเกิดความคิด
สร้างสรรค์ในการผลิตผลงาน ซึ่ งวิธีหนึ่ งที่ ได้ผลดี  คือ                    
การเรียนจากกระบวนการคิดสร้างสรรค์การเรียนจาก
กระบวนการคิดสร้างสรรค์แบบซินเน็คติกส์ 
เทคนิคซินเน็คติกส์  (Synectics)  มาจากรากศัพท์                      
ในภาษากรีก คือ Syn หมายถึง น ามารวมกัน และ Etics 
หมายถึง ส่วนประกอบท่ีหลากหลาย รวมกันแล้วจึงหมายถึง 
การรวมสิ่งที่ต่างกันเข้าด้วยกัน ทั้งนี้ เสริมศรี ไชยศร [6] 






ที่แตกต่างไปจากเดิมและสามารถน าความคิดนั้นไปใช้                               
ให้ เป็นประโยชน์ ได้  สรุปได้ว่า ซินเน็คติกส์  หมายถึง                        
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ด้วยวิธีการเช่ือมโยงสิ่งที่
แตกต่ างกัน  หรื อไม่ เกี่ ย วข้อง เข้ าด้ วยกันโดยใ ช้ การ
เปรียบเทียบเพื่อสร้างผลงานให้แปลกใหม่  แนวคิดของ                    
การสอนแบบซินเน็คติกส์  จึง เป็นการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์อีกรูปแบบหนึ่ง  Bruce Joyce และคณะ [7]                  
กล่าวว่า ซินเน็คติกส์ เป็นวิธีสอนเพื่อพัฒนาให้เกิดความคิด
ริเริ่มสร้างสรรค์ที่น่าสนใจวิธีหนึ่ง โดย Gordon และผู้ช่วย
คิดค้นขึ้นปี ค.ศ. 1961 มีความเช่ือพื้นฐาน 4 ประการคือ                           
1) ความคิดสร้างสรรค์เกิดขึ้นอยู่เสมอ และมีความส าคัญต่อ




คล้ายคลึ งกัน ไม่ ว่าจะเป็นด้ านศิลปะ วิทยาศาสตร์  
คณิตศาสตร์ หรือวิศวกรรมศาสตร์ ศาสตร์เหล่านี้ จ าเป็นต้อง
ใช้กระบวนการทางสติปัญญาเข้ามาเกี่ยวข้องในการคิด
สร้างสรรค์ทั้งสิ้น และ 4) การคิดสร้างสรรค์ของคนคนเดียว
หรือกลุ่มคนมีลักษณะใกล้เคียงกันมากทั้ง กระบวนการคิด
และผลงานที่ได้ ทั้งนี้ สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธน์ [8] กล่าวว่า 
การสอนแบบซินเน็คติกส์  ตั้ งอยู่บนพื้นฐานของการน า
กระบวนการคิดสร้ างสรรค์  คือ  การคิด เ ช่ือมโยงหา
ความสัมพันธ์ที่ออกมาในรูปของการเปรียบเทียบ  ทั้งนี้
เทคนิคการสอนแบบซินเน็คติกส์ สามารถน าไปประยุกต์ใช้     
ในการจัดการเรียนการสอน เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ของผู้เรียนได้ 
จากที่มาและความส าคัญ ท าให้ผู้วิจัยเกิดความสนใจ                          
และมีแนวคิดในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงาน
ร่วมกับเทคนิคซินเน็คติกส์ผ่านคลาวด์เทคโนโลยี เพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์และการสร้างนวัตกรรม โดยมุ่งหวัง                      
ให้ เกิดรูปแบบและแนวปฏิบัติด้ านการเรียนการสอน                           
ที่มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลเพิ่มมากยิ่งขึ้นในวิชาชีพ              
การถ่ายภาพขั้นสูงเพื่องานโฆษณา โดยมีค าถามการวิจัย                        





2) รูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับเทคนิค                  
ซิน เน็คติกส์ผ่านคลาวด์ เทคโนโลยี  ส่ งผลต่อ                      
การเรียนรู้ของผู้เรียน ในด้านความคิดสร้างสรรค์
และการสร้างนวัตกรรม หรือไม่ อย่างไร 
3) ผู้ เรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนรู้                      
แบ บ โ ค ร ง ง า นร่ ว ม กั บ เ ทค นิ ค ซิ น เ น็ ค ติ ก ส์                             










นวัตกรรม ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 























การเรี ยนรู้ แบบโครงงานร่ วมกับเทคนิคซินเน็คติกส์                                
ผ่านคลาวด์เทคโนโลยีที่พัฒนาขึ้น อยู่ในระดับดีขึ้นไป 







ป ริ ญ ญ า ต รี  ใ น ค รั้ ง นี้  เ ป็ น ก า ร วิ จั ย เ ชิ ง พั ฒ น า                               
( Developmental Research) โดยผู้ วิจัยได้ประยุกต์ ใ ช้
รูปแบบการวิจัย  Model Research แบบ Type II ของ 
Richey & Klein [9] โดยแบ่งการด าเนินการวิจัย ออกเป็น       
3 ระยะ ดังนี ้   
       4.1 ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ (Learning 
Model Development)                                 
       4.2 ระยะที่ 2 การตรวจสอบความตรงของรูปแบบ                   
การเรียนรู้ (Learning Model Validation)   
       4.3 ระยะที่ 3 การใช้รูปแบบการเรียนรู้  (Learning 
Model Use)   
 
4.1 ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู ้
แหล่งข้อมูล ได้แก่ 1) เอกสาร บทความ และฐานข้อมูล
งานวิจัย  ทั้ งภายในประเทศและต่างประเทศที่ ได้ รับ                       
การยอมรับจากส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา (สกอ.)                                 
2) ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งเป็นผู้ที่ส าเร็จ
การศึกษาระดับปริญญาเอกขึ้นไป หรือเป็นผู้ที่ด ารงต าแหน่ง
ทางวิชาการตั้ งแต่ ผู้ ช่วยศาสตราจารย์ขึ้นไป  ในสาขา
เทคโนโลยีการศึกษา/สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา/ 
สาขานวัตกรรมการเรียนรู้และเทคโนโลยี หรือ สาขาอื่นที่
เ กี่ ย ว ข้ อ ง  แ ล ะ มี ป ร ะ ส บ ก า ร ณ์ ใ น ก า ร ป ฏิ บั ติ ง า น                         
5 ปีขึ้นไป ที่ได้จากวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) และยินดีที่จะมาเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 ท่าน 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แบบบันทึกเอกสาร




ระดับปริญญาตรี และ 4) แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับ
ร่างรูปแบบการเรียนรู้ ฯ 
การวิเคราะห์ข้อมูล/สถิติที่ใช้ แบ่งออกเป็น 2 ส่วน 
ได้แก่ 1) การวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสาร ประกอบด้วย                        
4 ขั้นตอน คือ 1.1) คัดเลือกเอกสาร บทความ และรายงาน
วิจัยที่ เกี่ยวข้อง โดยการพิจารณาค าส าคัญ (Keyword)                      
จากช่ือเรื่องว่ามีความเกี่ยวข้องหรือใกล้เคียงกับหัวข้อ/
ประเด็นในการวิจัยมากน้อยเพียงใด และพิจารณาระบบการ
อ้างอิงของเอกสารว่าน่าเช่ือถือหรือไม่ 1.2) ศึกษาเอกสาร 
บทความ และรายงานวิจัยที่เกี่ยวข้องที่ได้คัดเลือกไว้ และ   
จดบันทึก 1.3) วิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสาร บทความ และ
ฐานข้อมูลงานวิจัย เพื่อสร้างเป็นกรอบแนวคิดการวิจัย 




ระดับปริญญาตรี และ 2) การวิเคราะห์ข้อมูลจากผู้เช่ียวชาญ 
ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ 2.1) น าแบบสัมภาษณ์ความคิด
เห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ กลับมาตรวจสอบความถูกต้องและ                     
ความสมบูรณ์ และถอดเทปอย่างละเอียดและจัดพิมพ์ข้อมูล
ที่ได้รับจากการสัมภาษณ์ทั้งหมด 2.2) การถอดความข้อมูล 
(Data Transcribing) โดยพิจารณาประเด็นหลัก (Major 
Themes) หรือแบบแผนหลัก  (Major Pattern) ที่พบใน
ข้อมูล และน าประเด็นหลักมาพิจารณาแบ่งแยกออกเป็น
ประเด็นย่อย (Sub-Themes) และหัวข้อย่อย (Categories) 





ระดับปริญญาตรี ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
 
4.2 ระยะที่  2 การตรวจสอบความตรงของรูปแบบ                   
การเรียนรู ้
กลุ่มที่ศึกษา ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
ซึ่งเป็นผู้ที่ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอกข้ึนไป หรือเป็นผู้
ที่ด ารงต าแหน่งทางวิชาการตั้งแต่ผู้ช่วยศาสตราจารย์ขึ้นไป  
ในสาขาเทคโนโลยีการศึกษา/สาขาเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา/ สาขานวัตกรรมการเรียนรู้และเทคโนโลยี หรือ 
สาขาอื่นที่เกี่ยวข้อง และมีประสบการณ์ในการปฏิบัติงาน 5 
ปีขึ้นไป ที่ ได้จากวิธีการเลือกแบบเจาะจง  (Purposive 
Sampling) และยินดีที่จะมาเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 ท่าน 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบประเมินความตรง
ของรูปแบบการเรี ยนรู้ แบบโครงงานร่วมกับเทคนิค                       
ซินเนคติกส์ผ่านคลาวด์เทคโนโลยี เพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์และการสร้างนวัตกรรม ส าหรับนักศึกษา                
ระดับปริญญาตรี 
การวิเคราะห์ข้อมูล/สถิติที่ใช้ ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน
คือ 1) น าแบบประเมินของผู้เช่ียวชาญกลับมาตรวจสอบ
ความถูกต้องและความสมบูรณ์  3)  น าข้อมูลที่ ได้มา
ประมวลผลด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปทางสถิติ 
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SPSS Statistics Version 17.0 จากส านักคอมพิ ว เตอร์  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี  เพื่อค านวณ                    
หาค่ าความสอดคล้องเ ชิงโครงสร้ าง  ( Index of Item 
Objective Congruence: IOC) และ 3) น าผลจากโปรแกรม
คอมพิวเตอร์มาวิเคราะห์ สรุปและน าเสนอ 
 
4.3 ระยะที่ 3 การใช้รูปแบบการเรียนรู ้
ประชากร คือ นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียน ETM 344 
ก า ร ถ่ า ย ภ า พ ขั้ น สู ง เ พื่ อ ง า น โ ฆ ษ ณ า  (Advanced 
Photography for Advertising) ภาคการศึกษาที่ 1/2557 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี จ านวน 19 คน 
กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียน ETM 
344 การถ่ายภาพขั้นสูงเพื่องานโฆษณา ภาคการศึกษาที่ 
1/2557มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี ซึ่งได้มา                               
โ ด ย ก า ร สุ่ ม ตั ว อ ย่ า ง อ ย่ า ง ง่ า ย  (Sample Random 
Sampling) โดยวิธีการจับฉลาก จ านวนนักเรียน 15 คน 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
1. แผนการจัดการ เ รี ยนรู้  จ านวน 12 แผน                         
ทั้งนี้จากการตรวจสอบความเที่ยงตรงของเครื่องมือด้วยดัชนี
ความสอดคล้อง (Index of Item-Objective Congruence: 
IOC)  กับผู้ เ ช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน พบว่า  ทุกแผน                        
การจัดการเรียนรู้ มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป   
2. ระบบการจัดการเรียนรู้  จ านวน 1 ระบบ                       
ทั้งนี้จากการตรวจสอบความเที่ยงตรงของเครื่องมือด้วยดัชนี
ความสอดคล้อง (Index of Item-Objective Congruence: 
IOC) กับผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน พบว่า ทุกโมดูลของ
ระบบการจัดการเรียนรู้ มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป 
3. แบบประ เมินทักษะความคิดสร้ า งสรรค์                       
มีรายการประเมินครอบคลุมองค์ประกอบของทักษะความคิด
สร้างสรรค์ จ านวน 3 องค์ประกอบ รวม 6 ตัวบ่งช้ี เป็น
เครื่องมือส าหรับผู้สอนในการวินิจฉัยร่องรอย/หลักฐานเชิง
ประจักษ์ของผู้เรียนในระดับรายบุคคล ( Individual Level) 
มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 
ระดับ และใช้เกณฑ์ในการแปลผลทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
แบ่งออกเป็น 5 ระดับ ได้แก่ ดีมาก ดี ปานกลาง น้อย  และ                  
น้อยมาก ทั้งนี้จากการตรวจสอบความเที่ยงตรงของเครื่องมือ
ด้ วยดั ชนีค วามสอดคล้ อง  ( Index of Item-Objective 
Congruence: IOC) กับผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน พบว่า 
ทุกตัวบ่งช้ี  มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป   
 4. แบบประ เมินทักษะการสร้ า งนวัตกรรม                          
มีรายการประเมินครอบคลุมองค์ประกอบของทักษะการ
สร้างนวัตกรรม จ านวน 4 องค์ประกอบ รวม 12 ตัวบ่งช้ี เป็น
เครื่องมือส าหรับผู้สอน ในการวินิจฉัยร่องรอย/หลักฐาน                    
เ ชิงประจักษ์ของผู้ เ รี ยนในระดับกลุ่ม  (Group Level)                       
มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale)                      
5 ระดับ และใช้เกณฑ์ ในการแปลผลทักษะความคิ ด
สร้างสรรค์ แบ่งออกเป็น 5 ระดับ ได้แก่ ดีมาก ดี ปานกลาง 
น้อย และน้อยมาก ทั้งนี้จากการตรวจสอบความเที่ยงตรง
ของเครื่องมือด้วยดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Item-
Objective Congruence: IOC)  กับผู้ เ ช่ียวชาญ จ านวน                    
3 ท่าน พบว่า ทุกตัวบ่งช้ี มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป  
 5. แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน ซึ่งผู้วิจัย
ได้สร้างขึ้น ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ 1) ความพึงพอใจต่อ
องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ 2) ความพึงพอใจต่อ
ขั้นตอนการเรียนรู้ ทั้งนี้จากการตรวจสอบความเที่ยงตรงของ
เครื่ อ งมื อด้ วยดั ชนีความสอดคล้อง  ( Index of Item-
Objective Congruence: IOC)  กับผู้ เ ช่ียวชาญ จ านวน                     









ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ประกอบด้วย 5
องค์ประกอบ ดังนี้    
 องค์ประกอบที่ 1 ผู้สอนและผู้เรียน ( Instructor  
and Learners) เป็นบุคคลที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการถ่ายโอน
ค ว า ม รู้ ร ะ ห ว่ า ง กั น  ( Knowledge Transfer)  จ า ก                              
การปฏิสัมพันธ์ (Interaction) ประกอบด้วย  การปฏิสัมพันธ์
ร ะ ห ว่ า ง ผู้ ส อ น กั บ ผู้ เ รี ย น  ( Instructor-Learners 
Interaction) และการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน 
(Learners-Learners Interaction)                
 องค์ประกอบที่ 2 ภารกิจการเรียนรู้ (Learning 
Tasks) เป็นการมอบหมายภารกิจ  หรือโจทย์ในการท า
โครงงานท่ีเน้นให้ผู้เรียนเกิดผลลัพธ์การเรียนรู้ โดยกระตุ้นให้
ผู้ เรียนเกิดกระบวนการคิด  กระบวนการสื่อสาร และ
กระบวนการท างานที่สอดคล้องกับปรัชญาและวัตถุประสงค์
วารสารการอาชีวะและเทคนิคศึกษา ปีที่ 8 ฉบับที่ 15 มกราคม-มิถุนายน 2561 
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ของหลักสูตร โดยผู้สอนและผู้เรียนจ าเป็นจะต้องก าหนด
ข้อตกลงเกี่ยวกับการท าโครงงานร่วมกัน ประกอบด้วย                 
1) การก าหนดขอบเขต (Scope) 2) การก าหนดระยะเวลา 
(Time) และ 3) การก าหนดงบประมาณ (Cost)   
  องค์ประกอบที่ 3 เครื่องมือทางปัญญา (Cognitive 
Tools) เป็นการน าคลาวด์ เทคโนโลยีมาเป็นเครื่องมือ
สนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียน ประกอบด้วย 1) เครื่องมือ 
ในการท างานร่วมกัน (Collaboration Tools)  2) เครื่องมือ
ในการ เก็ บรวบรวมข้ อมู ล  ( Data Generating Tools)                           
3) เครื่องมือในการสร้างเนื้อหา (Content Creation Tools) 
และ 4) เครื่องมือในการน าเสนอ (Presentation Tools)  
  องค์ประกอบที่  4 แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้  
(Learning Resources)  เป็นแหล่งรวมความรู้ที่ จะช่วย
สนับสนุนการเรียนรู้ ประกอบด้วย 1) แหล่งทรัพยากรที่คงที่ 
(Static) เป็นแหล่งความรู้  ที่ เป็นแนวคิด หลักการหรือ                      
ทฤษฎีที่ไม่ค่อยมีการเปลี่ยนแปลง และ 2) แหล่งทรัพยากร       
ที่เป็นพลวัตร (Dynamic) เป็นแหล่งความรู้ที่เกี่ยวข้องกับ                         
ก า ร ป ฏิ บั ติ ท า ง เ ทค นิ ค  วิ ธี ก า ร แ ล ะ เ ค รื่ อ ง มื อ ที่ มี                                    
การเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง     
 องค์ประกอบที่  5 ช่องทางการติดต่อสื่อสาร 
(Communication Channels) เป็นตัวกลางของการติดต่อ 
สื่ อ ส า ร ร ะ ห ว่ า ง ผู้ ส อ น แ ล ะ ผู้ เ รี ย น  ป ร ะ ก อบ ด้ ว ย                                        
1) ช่องทางการติดต่อสื่อสารแบบ เป็นทางการ (Formal 
Communication Channels) เ ป็ น ช่ อ ง ท า ง ห ลั ก ใ น                                  
การติดต่อสื่อสารที่สร้างขึ้น โดยผู้สอน และ 2) ช่องทาง                       
ก า ร ติ ด ต่ อ สื่ อ ส า ร แ บ บ ไ ม่ เ ป็ น ท า ง ก า ร  ( Informal 
Communication Channels) เ ป็ น ช่ อ ง ท า ง ห ลั ก ใ น                             
การติดต่อสื่อสารที่สร้างขึ้นโดยผู้เรียน 
 
5.1.2 ขั้นตอนการเรียนรู้ของรูปแบบการเรียนรู้                       
แบบโครงงานร่วมกับเทคนิคซินเน็คติกส์ผ่านคลาวด์
เทคโนโลยี เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และการสร้าง
นวัตกรรม ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วย 
6 ขั้นตอนท่ีส าคัญ ดังนี ้
ขั้นตอนที่ 1 การเตรียมความพร้อมและฝึกปฏิบัติ 
(Preparation and Practice) มุ่งเน้นการส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิ ดการ เ รี ยนรู้ ใน ระดั บบุ คคล  (Individual Learning)                       
มีเป้าหมายให้ผู้เรียนแต่ละบุคคล มีความรู้ทางด้านทฤษฎี
และทักษะการปฏิบัติเฉพาะทางที่เพียงพอต่อการท าโครงงาน                 
โดยผู้สอน มีบทบาทส าคัญในการจัดเตรียมแหล่งทรัพยากร
การเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามความพร้อม 
หรืออัตราการเรียนรู้ของแต่ละคน (Self-paced Learning)    
            ขั้ น ตอนที่  2 ก า ร ส ร้ า ง แ ร งบั นด าล ใจ แล ะ                              
ความท้าทาย ( Inspiration and Challenge) มุ่งเน้นการ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในระดับบุคคล (Individual 
Learning) มีเป้าหมายให้ผู้เรียนแต่ละบุคคล เกิดความสนใจ 
เห็นคุณค่า/ประโยชน์และมีแรงจูงใจต่อการท าโครงงาน                         
โ ด ย ผู้ ส อ น มี บ ท บ า ทส า คั ญ ใ น ก า ร ท้ า ท า ย ผู้ เ รี ย น                              
โดยการมอบหมายภารกิจ หรือโจทย์ ซึ่งเป็นการกระตุ้น 
(Activate) ให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ (Interest) และแรงจูงใจ 
(Motivation) ในการแสวงหาความรู้    
 ขั้นตอนที่  3 การออกแบบหัวข้อและวางแผน 
(Designing Topic and Planning) มุ่งเน้นการส่งเสริมให้
ผู้ เ รียนเกิดการเรียนรู้ ในระดับกลุ่ม  (Group Learning)                          
มีเป้าหมายให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มได้ใช้กระบวนการสื่อสารเพื่อ
ร่วมกันออกแบบหัวข้อและวางแผนเกี่ยวกับ 1) ขอบเขตของ
การท าโครงงาน 2) การก าหนดระยะเวลาในการท าโครงงาน 
และ 3)  การก าหนดงบประมาณ ในการท าโครงงาน                         
โดยร่ วมกันเขียนข้อ เสนอโครงงาน (Writing Project 
Proposals)      
 ขั้นตอนที่ 4 การสร้างความคิดใหม่ (Generating 
New Ideas) มุ่งเน้นการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ใน
ระดับกลุ่ม (Group Learning) มีเป้าหมายให้ผู้เรียนแต่ละ
กลุ่มได้ใช้กระบวนการคิด เพื่อร่วมกันผสมผสานมุมมอง                          
ที่หลากหลายออกมาเป็นความคิดใหม่อย่างสร้างสรรค์ 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนย่อย คือ 1) การอุปมาอุปไมยโดยอิง
ตนเอง (Personal Analogy)  2) การอุปมาอุปไมยโดยตรง 
(Direct Analogy) 3)  การอุปมาอุป ไมยโดยอิ งบัญญัติ  
(Symbolic Analogy) 4) การอุปมาอุปไมยโดยอิงการเพ้อ
ฝั น  ( Fantasy Analogy) แ ล ะ  5)  ก า ร ผ ส ม ผ ส า น                                       
การอุปมาอุปไมย (Merging Analogy)           
 ขั้นตอนที่  5 การพัฒนาต้นแบบและทดสอบ 
(Prototyping and Testing) มุ่งเน้นการส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ในระดับกลุ่ม (Group Learning) มีเป้าหมาย
ให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มได้ใช้กระบวนการท างานที่น าวิธีการ 
เทคนิคและเครื่องมือต่าง ๆ มาใช้ในสร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ                         
โดยการแปลงจากความคิดที่เป็นนามธรรมให้ออกมาเป็น
สิ่งประดิษฐ์ (Invention) ที่เป็นรูปธรรม แล้วน าไปทดลอง
ทดลองใช้เบื้องต้นกับกลุ่มเป้าหมาย จนได้ต้นแบบที่ดี
 ขั้นตอนที่  6 การเขียนรายงานและน าเสนอ 
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( Reporting and Presenting)  มี เ ป้ า ห ม า ย ให้ ผู้ เ รี ย น              
แต่ ล ะกลุ่ ม  (Group Learning) มี เ ป้ าหม าย ให้ ผู้ เ รี ย น                            
แต่ละกลุ่มได้ใช้กระบวนการสื่อสาร กระบวนการคิด และ
กระบวนการท า ง าน เพื่ อ ร่ วมกั นสรุ ปผล  อภิ ป ร าย                              
ให้ข้อเสนอแนะ และเผยแพร่ความรู้ที่ได้จากการท าโครงงาน
ทั้งในห้องเรียน และนอกช้ันเรียน   
 
รูปที่  1 รูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับเทคนิค                      
ซินเน็คติกส์ผ่านคลาวด์เทคโนโลยี เพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์และการสร้างนวัตกรรม   
5.2 ผลการตรวจสอบความตรงของรูปแบบการเรียนรู้         
แบบโครงงานร่วมกับเทคนิคซินเน็คติกส์ผ่านคลาวด์
เทคโนโลยี เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และการสร้าง
นวตักรรม ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
        จากการตรวจสอบความตรงของรูปแบบการเรียนรู้
ผู้ เ ช่ียวชาญด้านการออกแบบการสอน จ านวน 5 ท่าน               
มีผลการประเมิน ดังแสดงรายละเอียดในตารางที่ 1 
ตารางที่ 1 ผลการตรวจสอบความตรงของรูปแบบการเรียนรู้         
แบบโครงงานร่วมกับเทคนิคซินเน็คติกส์ผ่านคลาวด์
เทคโนโลยี เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และการสร้าง






องค์ประกอบที่ 1 ผู้สอนและผู้เรียน  1.00 ยอมรับ 
องค์ประกอบที่ 2 ภารกจิการเรียนรู้   1.00 ยอมรับ 
องค์ประกอบที่ 3 เครื่องมือทางปัญญา  1.00 ยอมรับ 
องค์ประกอบที่ 4 แหล่งทรัพยากรการเรยีนรู้  1.00 ยอมรับ 
องค์ประกอบที่ 5 ช่องทางการติดต่อสื่อสาร   1.00 ยอมรับ 
ค่าเฉลี่ยรายด้าน 1.00 ยอมรับ 
องค์ประกอบของรูปแบบการเรยีนรู้ 
1. ขั้นที่ 1 เตรียมความพร้อมและฝึกปฏิบัติ    1.00 ยอมรับ 
2. ขั้นที่ 2 สร้างแรงบันดาลใจและความท้าทาย  1.00 ยอมรับ 
3. ขั้นที่ 3 ออกแบบหัวข้อและวางแผน 1.00 ยอมรับ 
4. ขั้นที่ 4 สร้างความคิดใหม่   1.00 ยอมรับ 
5. ขั้นที่ 5 พัฒนาต้นแบบและทดสอบ 1.00 ยอมรับ 
6. ขั้นที่ 6 เขียนรายงานและน าเสนอ 1.00 ยอมรับ 
ค่าเฉลี่ยรายด้าน 1.00 ยอมรับ 
ค่าเฉลี่ยรวม 1.00 ยอมรับ 
 
จากตารางที่ 1 พบว่า ผลการตรวจสอบความตรงของ
รูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับเทคนิคซินเน็คติกส์
ผ่านคลาวด์เทคโนโลยี เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ
การสร้างนวัตกรรม ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี                      
มีค่า IOC เท่ากับ 1.00 เมื่อน ามาเปรียบเทียบกับเกณฑ์                     








        ผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น มุ่งเน้นศึกษา
ทักษะความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการสร้างนวัตกรรม และ
ระดับความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้                 












𝑥? S.D. แปลผล 
1. ด้านการริเร่ิม 
(Initiation) 
1 3 4.17 0.41 ดี 
2 3 4.50 0.55 ดี 
3 3 4.50 0.55 ดี 
4 3 4.67 0.52 ดีมาก 
5 3 4.50 0.55 ดีมาก 
ค่าเฉลี่ยรายด้าน 1-5 15 4.47 0.51 ด ี
2. ด้านความเหมาะสม 
(Appropriat) 
1 3 4.83 0.41 ดีมาก 
2 3 4.50 0.55 ดี 
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3 3 4.67 0.52 ดีมาก 
4 3 4.50 0.55 ดี 
5 3 4.67 0.52 ดีมาก 
ค่าเฉลี่ยรายด้าน 1-5 15 4.63 0.51 ดีมาก 
3. ด้านการใช้การได้ 
(Workable) 
1 3 4.67 0.52 ดีมาก 
2 3 4.33 0.82 ดี 
3 3 4.50 0.84 ดี 
4 3 4.67 0.52 ดีมาก 
5 3 4.67 0.52 ดีมาก 
ค่าเฉลี่ยรายด้าน 1-5 15 4.56 0.56 ดีมาก 
ค่าเฉลี่ยรวม 1-5 15 4.55 0.56 ดีมาก 
 
จากตารางที่  2 พบว่า ผลการศึกษาทักษะความคิด
สร้างสรรค์ของผู้ เรียนที่ เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้                    
แบบโครงงานร่วมกับเทคนิคซินเน็คติกส์ผ่านคลาวด์
เทคโนโลยีที่พัฒนาขึ้น พบว่า คะแนนของทักษะความคิด
สร้างสรรค์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.55 และมีส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.56 เมื่อน ามาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ได้










𝑥? S.D. แปลผล 
1. การส ารวจและค้นหา 
(Exploration) 
5 4.60 0.55 ดีมาก 
2. การตกผลึกทางความคิด 
(Ideation) 
5 4.60 0.51 ดีมาก 
3. การปฏิบัตกิาร 
(Operation) 
5 4.73 0.33 ดีมาก 
4. การประเมินผล 
(Evaluation) 
5 4.60 0.33 ดี 
ค่าเฉลี่ยรวม 5 4.63 0.43 ดีมาก 
 
จากตารางที่ 3 พบว่า ผลการศึกษาทักษะการสร้าง
นวัตกรรมของผู้ เ รียนที่ เรี ยนด้วยรูปแบบการเรียนรู้                    
แบบโครงงานร่วมกับเทคนิคซินเน็คติกส์ผ่านคลาวด์
เทคโนโลยีที่พัฒนาขึ้น พบว่า คะแนนของทักษะการสร้าง
นวัตกรรม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.63 และมีส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.43  เมื่อน ามาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ได้
ก าหนดไว้ พบว่า ทักษะการสร้างนวัตกรรมของผู้เรียน                       
อยู่ในระดับดีมาก 







𝑥? S.D. แปลผล 
1. ด้ านองค์ประกอบของ
รูปแบบการเรียนรู้ 
15 4.48 0.61 มาก 
2. ด้านขั้นตอนการเรียนรู้
ของรูปแบบการเรียนรู้ 
15 4.41 0.52 มาก 
ค่าเฉลี่ยรวม 15 4.45 0.57 มาก 
 
จากตารางที่ 4 พบว่า ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจ
ของผู้เรียนที่ เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงาน
ร่วมกับเทคนิคซินเน็คติกส์ผ่านคลาวด์เทคโนโลยีที่พัฒนาขึ้น 
พบว่า คะแนนของความพึงพอใจ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.45 และ
มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.57 เมื่อน ามาเปรียบเทียบ




6.1 รูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับเทคนิค                
ซินเน็คติกส์ผ่านคลาวด์เทคโนโลยี เพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์และการสร้างนวัตกรรม ส าหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีที่พัฒนาขึ้นมานั้น พบว่า ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ 
1) องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้  ประกอบด้วย                     
5 องค์ประกอบ ได้แก่ ผู้สอนและผู้เรียน ภารกิจการเรียนรู้ 
เครื่องมือทางปัญญา แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ และช่องทาง
การติดต่อสื่อสาร และ 2) ขั้นตอนการเรียนรู้ ประกอบด้วย 5 
ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 การเตรียมความพร้อมและฝึกปฏิบัติ 
ขั้นที่ 2 การสร้างแรงบันดาลใจและความท้าทาย   ขั้นที่ 3 
การออกแบบหัวข้อและวางแผน ขั้นที่ 4 การสร้างความคิด
ใหม่ ข้ันท่ี 5 การพัฒนาต้นแบบและทดสอบ และขั้นตอนท่ี 6 
การเขียนรายงานและน าเสนอ โดยมุ่งให้ผู้เรียน           ได้
เรียนรู้ทั้งในระดับบุคคล (Individual Level) ซึ่งจะเน้นการ
พัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creativity Skills) เป็น
ความสามารถในการขยายขอบเขตความคิดออกไปจากกรอบ
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ความคิดเดิมที่มีอยู่ไปสู่ความคิดใหม่ ๆ ของแต่ละบุคคล 
ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ คือ 1) การริเริ่ม  (Initiation) 
2) ความเหมาะสม  (Appropriat) และ 3) การใช้การได้ 
(Workable) และการเรียนรู้ในระดับกลุ่ม (Group Level) 
ซึ่งจะเน้นการพัฒนาทักษะการสร้างนวัตกรรม (Innovation 
Skills) เป็นความสามารถในการคิดค้น หรือ การสร้างสิ่งใหม่
ใ ห้ อ ยู่ ใ น รู ป แ บบ ขอ งสิ่ ง ป ร ะดิ ษ ฐ์  ข อ งก ลุ่ ม บุ ค ค ล 
ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ คือ 1) การส ารวจและค้นหา 
(Exploration) 2) การตกผลึกทางความคิด (Ideation)  3) 
การปฏิบัติการ  (Operation) และ 4)  การประเมินผล 
(Evaluation) สอดคล้องกับ สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ 
[10] กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานประเภท
สิ่งประดิษฐ์ (Development Research Project) โครงงาน
ประเภทนี้มีวัตถุประสงค์คือ การน าความรู้ ทฤษฎี หลักการ 
หรือแนวคิดมาประยุกต์ใช้โดยการประดิษฐ์ การวิเคราะห์
ระบบการท างานของสิ่งของเครื่องใช้ หรืออุปกรณ์ต่าง ๆ 
เพื่อประโยชน์ในการเรียน การท างาน หรือเพื่อใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน การประดิษฐ์คิดค้นตามโครงงานนี้อาจเป็น
การประดิษฐ์ขึ้นมาใหม่โดยที่ยังไม่มีใครท า หรืออาจเป็นการ
ปรับปรุง เปลี่ยนแปลง หรือดัดแปลงของเดิมที่มีอยู่แล้ว ให้มี
ประสิทธิภาพสูงขึ้นกว่าที่เป็นอยู่  ทั้งนี้ สุชาติ  วงศ์สุวรรณ   
อ้างถึงใน วราภรณ์  ตระกูลสฤษดิ์ [11] กล่าวว่า การด าเนิน
โครงการเป็นกิจกรรมที่ต้องกระท าอย่างต่อเนื่อง ตั้งแต่
เริ่มต้นจนกระทั่งเสร็จสิ้นโครงการ ซึ่ งผู้ เรียนต้องเป็น
ผู้ด าเนินการเองทั้งสิ้น โดยมีครูอาจารย์ที่ได้รับมอบหมายให้
ท าหน้าที่เป็นที่ปรึกษา คอยให้ค าแนะน า เสนอแนะ และ              
ให้ค าปรึกษาอย่างใกล้ชิดตลอดเวลาในการด าเนินงาน
โครงงาน ทั้งนี้  สุคนธ์  สินธพานนท์ และคณะ [10] ได้
น าเสนอวิธีการประเมินผลโครงงานว่าการประเมินโครงงาน 
สามารถประ เมิน ได้ จากผลงาน/ ช้ินงาน (Assessing 
Artifacts) ร า ย ง า น  (Assessing Report) ก า ร น า เ สน อ 
(Presentation) โดยรายการที่ควรประเมิน ได้แก่ ทักษะด้าน
ความรู้ ในวิ ชาที่ เ รี ยน  (Knowledge Skills) ทักษะด้ าน
ความคิด (Thinking Skills) ทักษะส่วนบุคคล (Personal 
Skills) คุณลักษณะส่วนบุคคล (Personal Attributes) และ





ผู้เช่ียวชาญในเชิงทฤษฎี สอดคล้องกับ Anderson Hadley 
[12] ที่ได้ศึกษาเรื่อง การท าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้กับการ
เ รี ย น ก า ร ส อน ข อ ง ผู้ ส อ น  โ ด ย ศึ ก ษ า ป ฎิ สั ม พั น ธ์                                    
ในการมีส่วนร่วมในการใช้ e-mail ห้องสนทนา และเว็บไซต์
ที่เกี่ยวข้องระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้เรียน และ
ผู้เรียนกับแหล่งข้อมูล พบว่า e-mail ใช้ในการสนับสนุนการ
ตอบค าถาม และเป็นการเพิ่มโอกาสให้ผู้สอนและผู้เรียน         
มี ป ฎิ สั ม พั น ธ์ กั น ม า ก ขึ้ น  มี ค ว า ม เ ข้ า กั น ไ ด้ ดี ขึ้ น                                  
ห้องสนทนาช่วยขยายขอบเขตในการสนทนาโต้ตอบ และ
ขอบเขตของข้อค าถาม ช่วยลดข้อจ ากัดในการแสดงความ
คิดเห็นเกี่ยวกับบทเรียนและความล่าช้าในการสนทนา         
ส่วนปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ เ รียนกับแหล่งข้อมูล WWW                          
จะช่วยเพิ่มความสนใจในการเรียนรู้ของผู้เรียน ประกอบกับ                        
ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูล ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องมาเป็น
อย่างดี สอดคล้องกับงานวิจัยของ ชลิต กังวาราวุฒิ [13]                 
ได้วิจัยและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบศิลปภิวัฒน์                                               
ผ่านคลาวด์เทคโนโลยี เพื่อส่งเสริมผลงานสร้างสรรค์                          
ตามแนวเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ผลการวิจัย พบว่า รูปแบบ         
การเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน คือ                            
ขั้นที่ 1 การก าหนดความคิด  ขั้นที่ 2 การบันทึกความคิด                 
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ขั้นที่ 3 การร่างความคิด ขั้นที่ 4 การสร้างสรรค์ ขั้นที่ 5                      
การแลกเปลี่ยนทบทวนความรู้ ขั้นที่ 6 การประยุกต์ช้ินงาน
และ ขั้นที่ 7 การประเมินผล ในท านองเดียวกันกับงานวิจัย
ของ ปารย์พิชชา ก้านจักร [14] ได้วิจัยและพัฒนารูปแบบ
การเรียนรู้แบบสืบเสาะผ่านคลาวด์เทคโนโลยี เพื่อส่งเสริม
การคิดอย่างมีวิจารณญาณและความร่วมมือทางการเรียนรู้  
ผ ลการวิ จั ย  พบว่ า  รู ปแบบการ เ รี ย นรู้ ที่ พัฒนาขึ้ น 
ประกอบด้วยขั้นตอนส าคัญ คือ ข้ันท่ี 1 การกระตุ้นความคิด
และการวางแผน ขั้นที่  2 การรวมพลังสืบเสาะ ขั้นที่  3                  
การร่วมกันสร้างสรรค์ ขั้นที่ 4 การขยายและแบ่งปันความคิด 






ผู้เรียนที่ เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น พบว่า 
คะแนนของทักษะความคิดสร้างสรรค์ อยู่ในระดับดีมาก ซึ่ง
เป็นไปตามสมมติฐาน ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากผู้วิจัยประยุกต์ใช้
เทคนิคซินเน็คติกส์ในขั้นตอนที่ 4 คือ การสร้างความคิดใหม่ 
(Generating New Ideas) มุ่งเน้นการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ในระดับกลุ่ม (Group Learning) มีเป้าหมายให้
ผู้ เ รี ยนแต่ ละกลุ่ ม ได้ ใ ช้กระบวนการคิด  เพื่ อร่ วมกั น                     
ผสมผสานมุมมองที่หลากหลายออกมาเป็นความคิดใหม่                       
อย่ า งสร้ า ง ส รรค์  ป ระกอบด้ วย  5 ขั้ น ตอนย่ อย  คื อ                                  
1) การอุปมาอุปไมยโดยอิงตนเอง (Personal Analogy)                          
2)  ก า ร อุ ป ม า อุ ป ไ ม ย โ ด ย ต ร ง  ( Direct Analogy)                                      
3) การอุปมาอุปไมยโดยอิงบัญญัติ (Symbolic Analogy)                           
4) การอุปมาอุปไมยโดยอิงการเพ้อฝัน (Fantasy Analogy) 
และ 5) การผสมผสาน การอุปมาอุปไมย (Merging Analogy) 
จึงอาจท าให้ผู้ เรียนเกิดความสามารถในการในการขยาย
ขอบเขตความคิดออกไป  จากกรอบความคิดเดิมที่มีอยู่                     
ไปสู่ ความคิดใหม่  ๆ  ของแต่ละบุคคล ประกอบด้วย                                
3 อ ง ค์ ป ร ะ ก อ บ  คื อ  1)  ก า ร ริ เ ริ่ ม   ( Initiation)                                             
2) ความเหมาะสม  (Appropriat) และ 3) การใช้การได้  
(Workable) ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Joyce and Weil 
[15] กล่าวว่า ซินเนคติกส์ เป็นการเปรียบเทียบกันระหว่างวัตถุ 
หรือ ความคิดหนึ่ง ซึ่งจะเช่ือมความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่คุ้นเคย
กับสิ่งที่ไม่คุ้นเคย หรือมีการสร้างแนวคิดขึ้นใหม่จากแนวคิดเดิม






เดิม ๆ ได้อย่างเกิดผล จากผลการวิจัยของนักวิชาการศึกษาที่
ผ่านมา อาทิเช่น ผลงานวิจัยของ สุทธ์ิกัญจน์  ทิพยเกสร  [17] 
ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
มัธยมศึกษา ช้ันปีที่  3 ด้ วยการสอนแบบซินเนคติกส์   
ผ ล กา ร วิ จั ย พบ ว่ า  นั ก เ รี ย น มี ค ว า มคิ ด ส ร้ า ง ส ร ร ค์                      
หลังท ากิจกรรมสูงกว่าก่อนท ากิจกรรม อย่างมีนัยส าคัญทาง




สร้างสรรค์เพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิตที่ระดับ  0.5 และ 






ทางสถิติที่ระดับ .05  
6.3.2 ผลการศึกษาทักษะการสร้างนวัตกรรมของ
ผู้เรียนที่ เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น พบว่า 
คะแนนของทักษะการสร้างนวัตกรรม อยู่ในระดับดีมาก                     
ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน  ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากรูปแบบ               
การเรียนรู้ ฯ ที่พัฒนาขึ้น มีภารกิจการเรียนรู้ (Learning 
Tasks) เป็นการมอบหมายภารกิจ หรือโจทย์ที่กระตุ้นให้
ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงผ่านกระบวนการคิด  (Thinking 
Processes)  ก ร ะ บ ว น ก า ร สื่ อ ส า ร  ( Communication 
Processes) และกระบวนการท างาน (Working Processes) 




การท าโครงงานร่วมกันให้ชัดเจนตั้งแต่แรก ประกอบด้วย              
1) การก าหนดขอบเขต (Scope) 2) การก าหนดระยะเวลา 
(Time) และ 3) การก าหนดงบประมาณ (Cost) และระหว่าง
ที่ ผู้ เ รี ยนได้ ล งมื อปฏิ บั ติ การท า โครงงานของผู้ เ รี ยน                  
ผู้สอนจ าเป็นจะต้องแนะน าคลาวด์เทคโนโลยี เพื่อให้ผู้เรียน
รู้จักและมีทางเลือกในการน าเทคโนโลยีดังกล่าวมาใช้เป็น
เครื่องมือสนับสนุนกระบวนการทางปัญญาของผู้ เรียน 
ป ร ะ ก อบ ด้ ว ย  1)  เ ค รื่ อ ง มื อ ใ น ก า ร ท า ง า น ร่ ว ม กั น 
(Collaboration Tools)  2) เครื่องมือในการเก็บรวบรวม
ข้อมูล (Data Generating Tools)  3) เครื่องมือในการสร้าง
เนื้อหา (Content Creation Tools) และ 4) เครื่องมือในการ
น าเสนอ (Presentation Tools)  ทั้ งนี้ผู้ เ รียนและผู้สอน
สามารถติดต่อสื่อสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียน ประกอบด้วย 
1) ช่องทางการติดต่อสื่อสารแบบเป็นทางการ (Formal 
Communication Channels) เ ป็ น ช่ อ ง ท า ง ห ลั ก ใ น                
การติดต่อสื่อสารที่สร้างขึ้นโดยผู้สอน และ 2) ช่องทางการ
ติ ด ต่ อ สื่ อ ส า ร แ บ บ ไ ม่ เ ป็ น ท า ง ก า ร  ( Informal 
Communication Channels) เ ป็ น ช่ องทา งหลั ก ในกา ร
ติดต่อสื่อสารที่สร้างขึ้นโดยผู้เรียน จึงอาจท าให้ผู้เรียนเกิด
ความสามารถในการคิดค้น หรือ การสร้างสิ่งใหม่ให้อยู่ ใน
รูปแบบของสิ่ งประดิษฐ์ของกลุ่มบุคคล ประกอบด้วย                    
4 องค์ประกอบ คือ 1) การส ารวจและค้นหา (Exploration) 
2) การตกผลึกทางความคิด (Ideation) 3) การปฏิบัติการ 
(Operation) แ ล ะ  4)  ก า ร ป ร ะ เ มิ น ผ ล  ( Evaluation)        
สอดคล้องกับแนวคิดของ Thomasl Hughes, 1971 อ้างถึง
ใน ไชยยศ  เรืองสุวรรณ [21] ได้กล่าวว่า  การสร้างนวัตกรรม 
เป็นการน าวิธีการใหม่ ๆ มาปฏิบัติ หลังจากได้ผ่านการทดลอง
หรือได้รับการพัฒนามาเป็นขั้น ๆ แล้ว โดยเริ่มมาตั้งแต่                      
ก า ร คิ ด ค้ น  (Invention) พั ฒ น า ก า ร  (Development)                 
อาจจะเป็นไปในรูปของโครงการทดลองปฏิบัติก่อน (Pilot 
Project) แล้วจึงน าไปปฏิบัติจริง ซึ่งมีความแตกต่างไปจาก
การปฏิบัติ เดิมที่ เคยปฏิบัติมา ทั้งนี้จากผลการวิจัยของ
นักวิชาการศึกษาที่ผ่านมาที่เน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือสร้างสรรค์
ผ ล ง า น เ ชิ ง น วั ต ก ร ร ม  ขอ ง  ชลิ ต  กั ง ว า ร า วุ ฒิ  [61]                    
ได้วิจัยและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบศิลปภิวัฒน์
ผ่านคลาวด์ เทคโนโลยี  เพื่อส่งเสริมผลงานสร้างสรรค์               
ตามแนวเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ระยะเวลาในการทดลอง 10 
สัปดาห์ ผลการวิจัย พบว่า นักศึกษาที่เรียนโดยใช้รูปแบบ        
การเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน          




ที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับเทคนิค               
ซินเน็คติกส์ผ่านคลาวด์เทคโนโลยีที่พัฒนาขึ้น พบว่า ผู้เรียน
ความพึงพอใจ อยู่ในระดับมาก ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน                       
ทั้ งนี้อาจเนื่องมากจากรูปแบบการเรี ยนรู้ ที่พัฒนาขึ้น                              
มีการน าคลาวด์เทคโนโลยีมาเป็นเครื่องมือในการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงาน สอดคล้องกับผลการวิจัยของ ขจรศักดิ์  
เนาว์สุวรรณ [64] ได้ศึกษาการพัฒนากระบวนการเรียนการ
สอนแบบโครงงาน เพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการคิด                    
ผ่านเครือข่าย พบว่า ความพึงพอใจของผู้ เรียนที่มีต่อ          




7.1.1 ผู้สอนในระดับปริญญาตรี  สาขาเทคโนโลยี
การศึกษา สาขาสื่อสารมวลชน และสาขาที่ เกี่ยวข้อง 
สามารถน ารูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานร่วมกับเทคนิค       
ซินเน็คติกส์ผ่านคลาวด์ เทคโนโลยี  ไปใช้เพื่อส่งเสริม                       
ความคิดสร้างสรรค์และการสร้างนวัตกรรม ส าหรับนักศึกษา             
ระดับปริญญาตรี  แต่ทั้ งนี้จะต้องค านึงถึงปรัชญาและ
วัตถุประสงค์ของหลักสูตร ตลอดจนผลลัพธ์ทางการเรียนรู้
ของรายวิชานั้น ๆ เนื่องจากเป็นรูปแบบการเรียนรู้นี้                
เหมาะส าหรับรายวิชาที่ต้องการให้ผู้เรียนได้สร้างสิ่งใหม่             
ให้อยู่ในรูปแบบของสิ่งประดิษฐ์ (Invention) 
7.1.2 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน ผู้สอนจ าเป็นต้อง
ด าเนินการจัดเตรียมแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้ ตามสภาพความพร้อม หรืออัตราการ
เรียนรู้ของแต่ละคน (Self-paced Learning) เพื่อให้ผู้เรียน
ได้ เตรียมความพร้อมและฝึกปฏิบัติ  (Preparation and 
Practice) เพื่อให้ผู้เรียนแต่ละบุคคล มีความรู้ทางด้านทฤษฎี
และทกัษะการปฏิบัติเฉพาะทางที่เพียงพอต่อการท าโครงงาน                 
7.1.3 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน ผู้สอนจ าเป็นต้อง
มอบหมายภารกิจ หรือโจทย์ในการท าโครงงาน ผู้สอนและ
ผู้เรียนจ าเป็นจะต้องก าหนดข้อตกลงเกี่ยวกับการท าโครงงาน
ร่วมกัน ประกอบด้วย 1) การก าหนดขอบเขต (Scope)                          
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2) การก าหนดระยะเวลา  (Time) และ 3) การก าหนด
งบประมาณ (Cost) 
7.1.4 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน ผู้เรียนมีหน้าที่                            
ในการลงมือกระท าด้วยการปฏิบัติจริง ผู้สอนมีหน้าท าหน้าที่




Communication Channels) ซึ่งสร้างขึ้นโดยผู้สอน และ             
2) ช่องทางการติดต่อสื่อสารแบบไม่เป็นทางการ (Informal 
Communication Channels) ซึ่งสร้างขึ้นโดยผู้เรียนเอง   
 
7.2 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
7.2.1 ควรมีการพัฒนา ตรวจสอบและเปรียบเทียบ
คุณภาพของเครื่องมือวัดและประเมินผลทักษะความคิด
สร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 




รูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงาน โดยใช้เทคนิคการสร้าง                      
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